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APPUNTI 


Gundam 0080: La Federazione Terrestre sta preparan- 
do un nuovissimo Gundam, l'RX-78 NT1 “Alex”; il princi- 
pato di Zion non vede la cosa di buon occhio, e invia un 
commando sulla colonia spaziale Side 6 a sabotare il 
prototipo, ma Bernie - il più giovane del gruppo - viene 
riconosciuto da un ragazzino, Alfred “Al” Izuruha, che 
riesce a pedinarlo fino alla base operativa dei servizi 
segreti. Ma Al è un appassionato di mobile-suit, e quando 
il comandante del gruppo di Zion finge di reclutarlo nei 
servizi segreti, decide di aiutare Bernie a trovare la 
fabbrica segreta in cui la Federazione sta preparando il 
nuovo Gundam e a scattargli una serie di fotografie. Il 
giorno fatidico arriva, e il commando - Bernie, il coman- 
dante e Garcia - attacca la fabbrica, mentre Misha crea 
un diversivo in città con un mobile-suit Kàmpfer. La 
missione non ha successo, il capitano e Garcia restano 
uccisi, e il Gundam riesce a distruggere il robot di Zion. 
AdAlsorgono alcuni sospetti, inizia a capire quanto stava 
accadendo in realtà alle sue spalle e di aver lavorato per 
distruggere il Gundam, pilotato a sua insaputa dall’amica 
Christina MacKenzie... 

3x3 Occhi: Pai è l'ultima esponente della tribù himalayana 
deitriclopi, un popolo di creature dotate di un terzo occhio 
che conferisce loro poteri inimmaginabili; Yakumo è 
stato salvato dalla morte da Pai, che ne ha assorbito 
l’anima facendolo diventare un wu, un indistruttibile non- 
morto. Pai perde lamemoria e scompare, ma Yakumo la 
ritrova dopo diversi anni e cerca di aiutarla a ricordare il 
suo passato, poiché lei ora crede di essere umana. Ma 
all'insaputa della ragazza il terzo occhio si risveglia e la 
porta incosciente in lunghe scorribande nottume a caval- 
lo di una grottesca creatura volante che terrorizza la 
città... 

Compiler: | fratelli Nachi e Toshi Igarashi ospitano a 
casa loro una coppia di ‘aliene informatiche’ - Compiler 
e Assembler - ripudiate dal loro popolo perché non sono 
state in grado di conquistare la Terra. Assembler ha una 
cotta per Toshi, mailragazzo confessa alla bionda aliena 
di essere già impegnato con un’altra donna... Cosa può 
accadere quando la gelosia varca i limiti della realtà? 
Cosa può accadere quando le due contendenti sono una 
terrestre ricchissima e un’aliena dotata di superpoteri? 
Stiamo per scoprirlo in una distruttiva saga in due parti! 
Oh, mia Dea!: Keiichitelefona pererrore all’Agenzia Dea 
di Soccorso e gli appare la divinità Belldandy che lo invita 
a esprimere un desiderio. Legati da un vincolo indissolu- 
bile, i due trovano un luogo dove abitare assieme. 
Belldandy si iscrive poi magicamente all'università che 
frequenta Keiichi, conquistando subito l'ammirazione di 
tutti. Il rapporto fra Keiichi e Belldandy si fa sempre più 
intimo, ma vari disturbatori creano costantemente pro- 
blemi: l’affascinante Sayoko Mishima, che cerca di met- 
tere i bastoni fra le ruote alla dea per riconquistare il titolo 
di “Reginetta dell’Università”; i ‘senpai’ Tamiya e Otaki si 
precipitano costantemente a casa sua a gozzovigliare; la 
sorellina di Keiichi, Megumi, piomba in casa loro nei 
momenti meno indicati... Ma peggio di tutti è Urd, la 
sorella maggiore di Belldandy, confinata sulla Terra per 
inadempienze al suo lavoro, che cerca di far ‘approfon- 
dire’ il rapporto fra i due piccioncini... creando solo 
disastri! 
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Buon 1994! Avete espresso il fatidico desiderio allo scoccare della 
mezzanotte? Noi sì, e il nostro brindisi lo abbiamo dedicato a voi 
tutti e a questa rivista, che entra ufficialmente nel terzo anno di 
pubblicazione. Gennaio è un mese ideale per perfare il punto della 
situazione: ci si volta indietro per tirare delle somme, ma si pensa 
anche al futuro, per pianificare tutte le prossime iniziative. Quali? 
Ilsettore della Star Comics dedicato alle produzioni giapponesi ha 
guadagnato sempre più consensi nel corso degli ultimi mesi, e 
meritava sicuramente un potenziamento da parte nostra. Così, 
abbiamo convinto il nostro boss a ‘sostenere' una serie di iniziative 
per diffondere il manga. Gli anni passati la nostra casa editrice si 
è sempre distinta per l'impegno nell'invitare i più celebri autori di 
comics alle varie mostre del fumetto, ma finora erano sempre stati 
‘americani... Da quest'anno avrete la possibilità di incontrare di 
persona anche i nomi più noti del panorama giapponese: prepa- 
ratevi, quindi, perché alcuni di questi ci hanno già dato la loro 
disponibilità per raggiungerci in Italia! Preparatevi le domande 
(forza, fanzine!) e i blocchi da disegno (un disegno autografato 
non fa mai male, no?), perché cercheremo di stupirvi! E uno di 
questi autori sarà il protagonista di un progetto che coinvolge noi 


‘e uno dei più famosi personaggi del fumetto italiano... 


Per ora, l'unica cosa che vi avrà stupito, probabilmente, sarà il 
lieve rincaro, inevitabile dopo ben due anni di pubblicazione a 
prezzo invariato: se la matematica non è un opinione, dunque, 
dovreste stare tranquilli almeno fino al 1996! Nel frattempo, 
comunque, la rivista avrà modo di giocare alcuni ‘assi’ che 
abbiamo tenuto ben nascosti finora nelle maniche. Dopo la 
conclusione di Gundam 0080 e Gundam F-91, preparatevi a 
ricevere fra le mani una vera e propria bomba, che dovrebbe 
esplodere al rientro dalle vacanze estive... Dal canto nostro, 
stiamo per accendere la miccia! Nessun aumento invece per i 
monografici (Starlight, Neverland e Action), che contiamo di 
mantenere a prezzo bloccato. Anche Techno, il nostro nuovo 
mensile manga, si appresta a imompere in tutte le edicole a 
primavera: è la serie che più avete votato nel referendum di 
Kappa, una delle più movimentate saghe fanta-splatter di questi 
ultimi anni. Se conterrà bio-armature, poi, vedremo di comunicar- 
velo appena possibile... Oops! 

Assolutamente gratis, invece, è l'entrata in discoteca per il Kappa 
Party del 29 gennaio! Una festa sui colli bolognesi è già di per sé 
un appuntamento imperdibile, quando i protagonisti sono gli eroi 
che avete sempre amato, poi... Correte in terza di copertina per 
leggere le avvertenze e le modalità d'uso! Cosa c'è di meglio di 
una bella serata mondana per inaugurare il Kappa Tour 1994? 
Tenetevi pronti, perché la prossima primavera toccherà a KAPPA 
= Kaiju, APoteosi & PAranoie anno secondo! Dopo lo straordi- 
nario successo della precedente edizione, toma all'attacco la 
prima manifestazione italiana interamente dedicata al cinema 
d'animazione giapponese! E quest'anno avrà ancorà più ragione 
di esistere, un significato più profondo, in quanto coinciderà con 
la fase culminante dell'Operazione Kappa - Vietato Tagliare. 
Vorremmo cogliere l'occasione, poi, per ringraziare tutti i giorna- 
listi che stanno sostenendo la nostra/vostra petizione contro le 
censure nei cartoni animati, ricordando in particolare Luca Raffaelli 
(“La Repubblica”) e Thomas Martinelli (“Il Manifesto”) che sono 
stati i primi a darci voce anche sui quotidiani. 

Nonostante abbiamo rimpicciolito il carattere di scrittura a dimen- 
sioni quasi sub-atomiche, non riusciamo a trovare lo spazio 
necessario per spiegarvi - come promesso nell’editoriale. del 
numero scorso - come partecipare al nostro Concorso per 
Giovani Autori di Fumetti. Cercheremo di rimediare a febbraio, 
pubblicando direttamente il bando e la scheda di adesione proprio 
su queste pagine. Tenetevi pronti! 


Kappa boys 


«Non basta sapere, bisogna anche 
applicare; non basta volere, bisogna 
anche fare.» J.W. Goethe 


& 3 4 i Lt DE 
è vare “ NEGA ca bo - 

SE E tread ; ) i 
È 3 a ti . 3 . so CI 


ea . LA GUERRA IN TASCA - PARTE TERZA - 


SERVIZI SCERET 
Ù 

SONO RIUSCII A 
PrvAlere cu ve 
SEM ILE- 

BRA _PRO- 


SON 


L'OFERAZIO - 
NE ei ini 


C'E ONA 
SOVVZIONE 
NA 50- 


KLO 
INSIEME A 
AA 64 


LI 
ATTACCHE- 
KEMO CON 
LA COKAZZA- 
TA ARMATA 
A TESTATE 
NUCLEARI // 


cs 
IN Xx ds _<( LL ; T G NI 
| RSPESSSZIIO LN CZ DS te AN 


[INC 


% 
NÈ 
2 
N 
x 
LS 
NIN 
N 


3 W 
SÒ 
xk 
N 
Ò 


RE 
27 


v SSA DA "è MALI 
u 2 SI «Sl DA 
ELIZA 


) Key M'/.05 2 
de NY 


2), 


TZ 


DN hr: 


MN IANART (AT | Tr 

(UL vl bo i\ | ph 
ui {TO 

N ‘N Hi: ii 


‘Vasa 


DIZA 
o - 


SII Ab Ut), DEA fa RI STIA e 


i NSINIZZ da 


SO... 
SONO ID. 
BERNIE / 


} ’ )d NI AV » NE “ 
MEN My. o 
li, MOLLI ez 


Ca 
= 


GRAZIE AL 
CIELO... VUOI 


ui 
Mai I) I 
SS AVISSÌ 
+44» Dei 
NES Mila 20 Das 
MII Mv + 
EN ad ONTO Di 


SS SI A isa 
x + » 


GENERALI, 4OL- 

DATI E SEMPLICI 

CHE.. | CIADINI SONO 
N\N T 
II? AGUVESTE N 
2 RA/CHI NON HA FOR- 


TUNA E DESTINATO 
A MORIRE / 


DE €é...E IO FREFERIRE) 
ESSERE QUI, QV0VANDO 
ACCADRA'/ 


ne ESSA 


i Side Dè 


Vai _. 


NON SARA° VELOCE PIO PL 
TANTO, NON TI SEMBRA 
SONO CERTO CHE TO 
BIRPEIAL, A 5CON- 


SI.HAI KRA- 
GIONE... < 
HO FRAURA / 
E° SE 
UN DELITTO 
AVER FALKAZ 


NO 
ANCH7IO ON 
COSERE 
NO, 


NON E° VERO/TO 
“> IL PIO FOR- 


DI QUEL 
MOBILE- SUIT/ 


4 
\ 


l) 


ut] 


\ 
da 


\Ò 


Al... PERCHE NON 
VOI CAPIRE? LE 
ANDA TE DI ZION,OK- 


NULLA DA FARE... 
SIAMO IN BALIA LORO/ 


ig QUELLI 5 el 

ZION FOSSERO 
MOLTO PIO CORAG- 

GIOSI...È INVECE TO 


MI VIENI A_DIRE 
CHE HAI RAURA/ 


CHRIS, SENTI... 
ONA Fi TA 

SFAZIALE ATTAC- 

CASSE QUESTA 


COLONIA... 
COSA_FARESTI 
TOZ 


MA ALLA FAURA 
RIUSCIREL A_RESI- 
FTERE E 


7 Stia 
so 2) li 
7 — SI) 


see (CA L dl 
SON 7 A j 
TKO CHE. FORTUNATI... ERE 9 

DI DI ON MONDO A PEZZI 7, N 


SAVO... 
FOGGIRE E° DA 
VIGLIACCHI/ 


IL FATTO E i % NESSONO RTRA 
i \ o Cere 
DI VIVERE... MA 
ce ANCHE CHI 
SCÉéGLE DI 
FOGGIRE SE" ONA 
SCELTA FERZONA- 
LE. LEGITTIMA) 


E INEVITABI- 
LE CHE MRIMA 


sti la 


UIZZIO 


E \r 
ail 
ESSI 4) he 


TA 
i UElogi 


" ENI) 
per IS ed 2 


OH, SCOSAMI | 
FORSE STO Fade 
NDO VON 


MA NON 
FRESCO RIT. se 
IN FONDO SIAMO 
de AL 


Sie È NS 


e 


E DISPO- 
NIBILE IL 
VOLO 0DOSZ. 
ECCOLE IL 
dico 

ATTEN 


NEGA DA 
A- 


ADDIO, 
sm 6... 


CREDO 
CHE CI RI- 
VEDREMO 
MAI PIO | 


NON E° 
VERO, TU 
SEI IL PIO 

FORTE / 


hp 
) 2. 
JN TZ, y7, 


x SI 
È ; A c 


4 

: RT AI 
VvET—3y è IS > NA, x 
SS 


o LA OMI |" BIZ%, ARSA) 4 


FER TE 
INDOVINA / 


E IL GORNO 
IN COI LE AR- 
MATE DI ZION 
ATTACCHERA 


cx 
Ii 


\ 
N 


NEI 


IL ao 
MORIREMO 


SU LO FARO... 


() 


SI SS 
> È 


TTT, 
ife 1 ld 
ll] 


(tt fY 


42! =—=——nnnr 

ZIONI AP TARDIVA RE 
di] Es . & "TOOL 
"% BN.Co. Led. 


| 
o Ul L VM AAAL 


Ly UU 


VEIL 


URDU DATHA BEGIN LAVA ALL 


P SE) 


WD 


TÈ 


SS 


==" 


SS 
<< 
(AA 

ANTI / 

VE 


TS 


- 


SE 
Terroux} 


——é—@<=CkààÎJ\ueo.a- “È 
SN TT EEE 


N 


>» _ 
 _L 


TAO S 


DI 


<= 


si, 
==" = va 
ù sc nes 
sona ì 
/ 
—=< 


I° TE 
Nn 


ft 


Al... 5E IL MIO 
PIANO FALLISSE...' 
CCO,. INSOMMA... 
PROMETTAMNI 
DI 6GVARDARE 

QUESTO 


A 
NO SA NIENTE,A 
PARTE ME E BERNIE 
see HO VOGLIA_DI 
PIANGERE... 


MII Corazza eri 'ARMATA 2 
ERANADA" MOSAI | 


° ‘i ; i O, STA pal 


SIEGPRIEO 


L'OLTIMA 
COSA CHE 
MI POTESSI 
ASPETTARE 
ERA ONA 
REAZIONE 
COST DECISA 
E FOLMINEA DA 


PARTE DEI 
FEOE...UH/ 


NT 


te A i; se 
È Boa 2.9 *7e°, Sor) 
dA to .. 
i e dr leg +” DICI) 
3 n Set de: pare 
A Das di i. VAR, 
h i [ei Ve 10 (Pe 2141 
Aci PI PIA UA 2% 
VA a Moe 5) 23, 
e È Leva Poe Son 
5: SaLÒ ei) 30°%% VR 0 
+ De 090, °°, - i ©), SO 
12°) “0. eda 100.9 4:54 0° 
Ù Ga . CA 1,* ge dor 
CDA ù © A asi lesa Ù 
#7 fra: Les nto VII POOR 
2 Na ds ne DE PAIS 
e J do H PEA (DE. MM A 4,3) 
av > ses vie Pari d "> 
17° o SÙ » BO , 43 
# 2A) CARD N... 40°. 
A » . de, ee; 
» la 2) DA 
. [e 4 
arri 108) a { À 253) 
su 2,7, ò, : 
É Litta 2 «N »*) 
4% Ca x 9 
DIA Sn 
DELI di 
. 17. " 
(0 MO) 
so di Ù 
#94 
a 
p N n 
4, NY . f 


| O È 


Y,/M LO TT 


2 
07, A 


FINE DELL'EPISODIO 


3X3 OCCHI - DI YUZO TAKADA 


IL RICHIAMO DEL MOSTRO DEMONIACO 


- SECONDA PARTE - 


/, If /f /. 


he 
STICO. 


È 
D 


PI 


PERCHE TUT 
te) 


STAI COM- 
DOZ 


‘,. SICCO, 

CR A DO. , 3A | MI SPIEGHI 
v ce dl 2 COSA DIAVO- 

PER TUTA A550 


9 


s 


A 


DD 
La 


TREBSE 
ESSERE 
REALTA / 


i 
21 
i #A 
De 
(772 SII / 


A) 


STO 
SERIA- 
MENTE 
INIZIAN- 

MA 


PENSA - 
RE CHE... 


L'Ho FATTO 
MENTRE DOR- 
MIVO... POI 


SO 
TOENATA A 
CASA... 


eroe: 
NON TROVO 
AUTRE SPIE- 
GAZIONI... SAN- 
TO CIELO... 


SAREI SCA 

TA IN QUESTO 
MODO, SENZA 
LA FOSSIBILI- 
TA DI CONTKOL- 


È 
<° 
CSC 

OA 


N 


Sped FOA 
ESSI Sa) 


Kappa 


A VE 
(Ie KS di ZA OS 
ARTI rr LIRL 


Sy 


N 
| SANZHIYA 
HUOM - HARA 

LA 3 
SONALITA < 
DENTE DALL 


Xe 


Kappa 


51 TRATTA 
DEGLI 


TROVATO IN 
ON TEMPIO 
DEL TIBET 


ag 
fila 99 Piera 

6 {en 

è 3 


SEMERA CHE IN 
OFIGINE SIA_ STATO 
©) 


ENTO 
LO INDOSSAVA... 


3 
Kappa 


FESTARSI/ 


FOTERI SIGNI- 
FICA ANCHE 
RELEGARE 


| A@ 
È Ì 


a 


LS 
ID 


lE 
STRANEZZE 
CHE MI 


RACCONTA 
VYVAKUMO. 


| 


alata 


I A VA () 


ZA | ASAHAYH/ VA 
GUANTO [| 


SINO 
A7ESSErn. 


GONO 
FRACILI, 
Dei NOA? 


SUE STI ; 


NITTI 
TR 


= 
RS 

CIC? 
CK? 
LTL 
U cu 7 


7) 


N 


®, 


(> 
< 
Ra a 


/ 


w 
TS 
e 


TE! E NESSU- 
NO PUO' OSTA- 


OGNI Mio 
VESIVERIO/ 
AH AH AHZ 


FQUELLA 
ORRIBILE RAL 
CIELO...NON 


GIORNALE 


E UNA 
SIVER- 
TENTE / 


VORREI PRO 
FKIÒ BAPE 


3X3 OCCHI - DI YUZO TAKADA 


IL RICHIAMO DEL MOSTRO DEMONIACO 


RZ PARTE - 


DÒ 


SPIEGAMI! 
PERCHE 


FAUCI VOLANTI 27 


IL SONO UNATRI- 
10 FACCIO [BB/zA: CLOPE DOTATA 
TUTTO 1g) 


1 MORTALITÀ: E 
NOM HO PRIO- 


Ca < 


È 


e 


É 


E} “ 


COSA SIGNIFICA Ù MOLTO BENE, 
“TRICLOPE* LO SAN\Z 4: +4 ALLORA 
DAMMI LUNA 
DIMOSTRA- 
ZIONE 


COSA STAI 
CERCAN- 
VI DI i 
INSINUA- 
REZ N 


C'ETON'INFINITA” 
DI SPIRITI IN GIRO... 
Al STA 


RE AD 
SERE FAI 


FOCC AFFI 
DABILE // 


AH, SEI PRI- 
PRIO APPIC- 
CICISOHIAL- 
LORA VD! 
MOR!RE VE- 
RAMENTE !Z 


Die! 
i SUL 
ii | SERIO. 


OH.OFFA/ 
SMETTILA 


10 SONO 
e AN UE TO 
N Ùì 0SC BE- 
N!SSIMO/! 
MI CRED! 

EMA 


- 


DENTRO IL. 
ANO CUORE C'E 
| UNA GOSA 
FORTE...ON 
UOMO PRIBA- 
BIMENTE... 


QUANDI 
AVRO 
RIACQUI- 


GIOVINEZZA,.. 
HAI ANCO- 
CAPITOZ 


NON 
RA 


STO FINCHE 
VIVA! 


BARAL 


* 


i 
Z 
IN 
13 
js 
È 
D 
iz 
E 
| 
lO 
È 
gli 


2 
("s) 

06 

dx 


di 


Lat gt a 

) i ui E SAPRO 
hi Wi | ANCHE DEVE 
7 40.) 


Y VANO 


Li rAIEI 
PI AMICI: 


«i È RE Ù ZI 
liga, O ZII 
i” LI: 


e > 


SCOLTA... 
desi RO 


TI 
SENTIVI 
SOA |! PER 


QUESTO 
ERI INFO- 
RIATA... 


1O NON POSSO 
SOFFRIRE DI 
SOLITUDINE /l 
10 SONO UNA 
TR'CLOPE E SONO 
INVINC! BILE 2 


N 


| 


» da 4) VU 
Vara” 


LD, 


jo 
dii 
> IN 
N 
: K 
ù 
v 
Z 
RS 


Potremmo considerarla un perso- 
naggio-simbolo delle leggende 
nipponiche, dato che in un modo o 
nell'altro riesce sempre ad apparire 
in racconti, film e fumetti. E’ un perso- 
naggio romantico e molto triste, e 
ogni volta che la sua storia viene 
raccontata, una lacrimuccia scende 
sempre; assomiglia più a una storia 
di fantasmi, che non a una leggenda popolata di creature 
mitologiche, ma di queste cose parleremo più avanti. Per 
ora, eccovi un indecoroso riassunto della belissima leggen- 
da (che non ha niente a che vedere con lo yeti) de 

LA DONNA DELLE NEVI 

Molto tempo fa, in una fredda regione del Giappone del 
nord, vivevano un taglialegna e suo figlio, Mosaku e 
Minokichi. Un giorno, usciti per andare a caccia, furono 
sorpresi da una tormenta di neve e si persero; fortunata- 
mente trovarono riparo in una capanna di legno abbando- 
nata e poterono trascorrere la notte all’asciutto. Così, i due 
ebbero modo di parlarsi con tranquillità come non avevano 
più fatto da molto tempo, e il vecchio Mosaku cercò di 
esporre al figlio alcune sue preoccupazioni: «Credo, figlio- 
lo» gli disse «che sia giunto per te il momento di prendere 
moglie. lo inizio a sentire il peso della vecchiaia, e tu hai 
bisogno di farti una famiglia per non restare solo...» 

I due si addormentarono poi accanto.al fuoco; mentre 
Minokichi pensava ancora alle parole del padre, una raffica 
di vento più forte delle altre fece spalancare la porta della 
capanna. In un turbinio di neve apparve sulla soglia una 
donna dalla pelle candida e dai lunghi capelli neri, con 
indosso unicamente una leggerissima veste bianca. Quasi 
aleggiando sul pavimento di legno della capanna, si dires- 
se verso il vecchio Mosaku mentre Minokichi non riusciva 
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Una scena da Manatsu no Yoru no Yuki Onna. © 
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a muovere un dito dallo stupore. La 
donna soffiò una brezza gelida sul 
padre, poi si volse verso il giovane e 
sorridendogli gli disse: «La giovinez- 
za è meravigliosa. Ti lascerò vivere, 
ma ricorda: se racconterai a qualcu- 
no quanto è avvenuto questa notte, 
ucciderò anche te.» Detto questo, la 
donna svanì com'era apparsa, e 
Minokichi perse conoscenza. Il giovane non capì se era 
accadutotutto perdavveroo se sifosse trattato diun sogno, 
ma il mattino dopo, quando si risvegliò, ebbe la triste 
sorpresa di trovare accanto a sé il padre privo di vita. 

AI funerale in tanti cercarono di consolarlo, e molti dissero 
che la bufera della notte precedente era stata fra le più 
violente che si ricordassero amemoria d'uomo. Minokichi, 
pur provando un'immensa tristezza per la morte del padre, 
non fece parola con nessuno della misteriosa dama in 
bianco. . 

Esattamente un anno dopo, durante un giorno di pioggia, 
Minokichi intravide dalla finestra una donna che si riparava 
sotto il portichetto di casa sua. La invitò all'intemo ad 
attendere la fine del maltempo, e così la conobbe: disse di 
chiamarsi Yuki e di essere in viaggio per la capitale. 
Minokichi si offrì di aiutarla in qualsiasi Modo, parlarono a 
lungo e bevvero té. Ancora prima di capirlo, i due si erano 
già innamorati. Inutile dire che Yuki non ripartì più per il suo 
viaggio e rimase con Minokichi. | due si sposarono, ebbero 
cinque figli e vissero per lungo tempo felicemente e senza 
troppi problemi. L'unico fatto che preoccupava il marito era 
la salute cagionevole di Yuki, che sembrava essere ancora 
più delicata nelle giornate calde e in estate; fortunatamen- 
te, le brezze serali erano sufficienti a donarle contempora- 
neamente sollievo e serenità. 

Una sera, mentre Yuki era occupata a cucire, Minokichi 
osservò attentamente la moglie, e constatando ancora una 
volta quanto fosse bella, gli sembrò di notare una certa 
somiglianza con la dama delle nevi, anzi... era proprio 
identica! Minokichi, dopo molte congetture, decise di dirlo 
a Yuki, e le raccontò per filo e per segno lo strano sogno 
fatto anni prima, la notte della morte di suo padre. 

«Era proprio necessario raccontarlo a qualcuno?» le chie- 
se Yuki smettendo d'un tratto di cucire e voltandosi verso 
di lui. «Non dovevi dirlo a nessuno. Perché l'hai fatto?» 
disse alzandosi e dirigendosi verso la porta mentre il suo 
kimono sfumava fino a diventare bianco come la neve. 
Piangendo, la donna delle nevi si allontanò in un gelido 
mulinello d'aria da Minokichi per non essere costretta a 
uccidere l'unico uomo che l'aveva amata, ma che aveva 
anche rotto la promessa. Da allora, Minokichi non rivide 
mai più sua moglie, e la gente di quei posti narra tutt'oggi 
che, nelle gelide notti invemali, colei che loro chiamano 
Donna delle Nevi vaga sola e disperata fra i monti, alla 
ricerca di qualcuno che possa amarla e, contemporanea- 
mente, mantenere il segreto della sua vera identità. 
Questa, inpoche e striminzite parole, è la triste storia di Yuki 
(che significa neve) una figura che ha ispirato, fra gli altri, 
Rumiko Takahashi nella creazione della gelida principessa 
Yuki in Uruseiyatsura e, più recentemente, Akira Oyama 
nel suo Manatsu no Yoru no Yuki Onna una saga erotico- 
umoristico-agghiacciante pubblicata dalla Kodansha. 
Andrea Baricordi 


K19-A 
Economici Kappa boys, ho la veneranda età 
di diciotto lunghissimi anni e sono appassio- 
nato dimanga da tempo immemorabile (un 
anno). Prima di tutto vorrei sapere se avete 
intenzione di ripetere l'incredibile, fantastico 
successo riscosso a Bologna lo scorso 17 
aprile. Vi prego, non fatemi fare ancora più 
di cento chilometri per assistere alle vostre 
proiezioni! Il motivo per cui vi ho scritto, 
comunque, è un altro. Ho partecipato alla 
Foce del Kappa (K14-B) divertendomi molto, e dato che sono ungran 
copione ho deciso di proporne una anch'io! Udite, udite, appassionati 
dimanga e animazione: sarà una giomata eccezionale! Accorrete tutti 
alla FOCE DEL KAPPA, il 13 GENNAIO 1994, davanti alla biglietteria 
della STAZIONE di SANTA MARIA NOVELLA a FIRENZE, alle ORE 
15:30. Vi aspetto! 
Per informazioni: Luca Toscano, via Liguria 7, 50100 Firenze 
Tel. (055) 318721 


Si inizia questo mese con una nuova Foce del Kappa, con la 
speranza che raccolga tantissime presenze nonostante lo scarsissimo 
preavviso. E'fondamentale che ci mandiate le comunicazioni relative 
ai vostri manga raduni con almeno TRE mesi di anticipo, perché i 
tempi di lavorazione di una rivistacome Kappa Magazine sono molto 
lunghi. Per la manifestazione, basterà attendere la primavera! 


K19-B 

Simpaticissimo Quartetto Cetra... No! Ho sbagliato! Cari Quattro 
Moschettieri (o erano tre?)... Accidenti! Ciao Kappa boys (finalmen- 
te!) e Kappa, come va? Vorrei parlare con te, Barbara, perché credo 
che tu sia la più idonea a parlare dell'argomento. Purtroppo non sono 
uno di quelli che vi hanno seguito fin dall'inizio, ma sono con voi solo 
dal numero 15 di Kappa (comunque ho già provveduto ad acquistare 
e leggere tutti i numeri arretrati) e ho notato un discreto interesse delle 
ragazze peri manga (penso che una percentuale del 26% nonsia così 
misera: una ragazza su quattro lettori). Ma allora esistete anche voi, 
lettrici di fumetti! E a volte vi permettete di fare anche le redattrici! Ma 
brave! E dove eravate nascoste? E, soprattutto, perché fino a ora ci 
avete dato del gaùrro (leggendo a scrocco i ‘nostri’ fumetti) mentre ora 
vi spingete addirittura a scrivere lettere (qualche volta sensate*)? 
Scherzi a parte, mi incuriosisce il vostro rapporto con i fumetti: leggete 
solo nipponici? Forse è per quella forte dose di soap-opera e di love- 
story raramente riscontrabile in altre scuole fumettistiche... Ma le 
ragazze romantiche e sognatrici non si erano estinte?* Di tutte le 
ragazze che conosco, che sono intelligenti, simpatiche e colte (io 
invece sono un leccapiedi ruffiano) nessuna si è mai interessata 
minimamente di fumetti: questo cosa vuol dire? Che siete ritardate, 
antipatiche e ignoranti? Non penso proprio, anche se vedo tragico il 
vostro rapporto con Squadra speciale Ghost!" Mah! Forse siete 
soltanto aliene! Comunque spero di aver gettato il classico sasso nello 
stagno (acc... forse ho beccato il Kappa!) e mi piacerebbe avere su 
Kappa o direttamente al mio indirizzo risposte, insulti e critiche: 
potremmo parlare di fumetti, musica, sesso e cinema (oops! Mi è 
scappato! Di cinema non se ne può parlare: c'è la censura)! Ciao 
gaùrrine! Gabriele Cordone, via Sestri 42/3, 16154 Genova 

P.S. Gli asterischi indicano, ovviamente, tre scariche di adrenalina 
che ho voluto darvi appositamente: io non sono affatto maschilista, e 
poi per capire Squadra speciale Ghost devo leggere ogni pagina 
17,3 volte e cercare di ripetermela! 


Caro Gabriele, appena ho preso in manola tua lettera mi è venuta una 
voglia tremenda di appallottolaria e fare un bel canestro nel nostro 
cestino di redazione, ma poi ho pensato che in fondo una scossa al 
sesso che rappresento non avrebbe fatto male. E’ vero che molte 
ragazze non leggono fumetti ed è altrettanto vero che le poche che lo 
fanno rimangono più volentieri nell'ombra rispetto ai lettori maschi. 
Che le storie più amate dalle fanciulle italiane siano quelle romantiche 
non lo metto in dubbio, ma non si può certo generalizzare il discorso: 
io ne sono un esempio, no? 
Bene, care amiche! Cosa aspettate a far sentire la vostra voce su 
queste pagine? Inoltre ricordatevi che la mia crociata pro-soap non si 
è ancora conclusa, anzi... Vi prego, vi scongiuro, SCRIVETE! Sigh! 
Barbara 


PUNTO, A 


KAPPA 


Strada Selvette 1 bis/1 
06080 Bosco, (PG) 


P.S. Leggendofinoinfondola tua lettera mi 
sorge un dubbio, caro Gabriele... Non è 
che hai scritto per accalappiare qualche 
esponente del gentil sesso? Confessa! 
Be', io il tuo indirizzo l'ho inserito... 


K19-C 

Gentile staff di Kappa, complimenti! Avete 
prodotto un capolavoro con le vostre testa- 
te: avete proprio scelto bene! Grazie a voi 
mi sono avvicinato a questo nuovo e affa- 
scinante universo dei manga; ho 15 annie mi chiamo Pietro, frequento 
il secondo anno di ragioneria e anch'io sono contrario alla censura, in 


‘ quanto mezzo di disinformazione e simbolo di sfiducia generale, 


sfiducia dell'adulto nei confronti di chi apprende certi messaggi e, 
forse, paura nel pensare a cosa questi messaggi possano portare. 
Volevo inoltre dirvi, come aggiunta alla spiegazione data in risposta 
alla lettera K8-C, che Mòbius è il nome di un paradosso matematico 
che ora cercherò di spiegare. Una striscia di carta incollata alle 
estremità per formare un nastro circolare ha due lati e, si presume, 
anche due superfici, una interna e una estema. Se però facciamo 
compiere alla striscia una torsione di 180° prima di congiungere le due 
estremità, otteniamo una figura con un solo lato e una sola superficie. 
Questo fenomeno lo scoprì il fisico August Ferdinand Mébius. Le 
proprietà singolari della striscia si possono osservare facendo scorre- 
re undito sul lato del nastro: riuscirete a toccare entrambi i latitornando 
al punto di partenza senza mai aver dovuto staccare il dito. Se invece 
si taglia lungo la mediana della striscia, otterrete - invece di due strisce 
- una più lunga con quattro torsioni; ma la parte più bella viene quando 
si taglia ancora il cerchio: si otterranno due nastri di Mòbius incatenati. 
Morale: indivisibile e quindi infinito. .. Da qua il nome del simbolo a otto 
rovesciato dell'infinito (c0). Se non pubblicherete la mia lettera (sigh), 
almeno salutatemi, per favore. Pietro Oliva, Roma 


E invece eccoti pubblicato, anche se con mooolto ritardo (adesso 
avrai sicuramente 16 anni e frequenterai il terzo anno di ragioneria... 
o no?). Il giochetto che proponi è molto divertente, e ormai è diventato 
un classico: consiglio a tutti quelli che non l'hanno ancora provato di 
seguire le indicazioni di Pietro e poi di mettersi a meditare sul destino 
dell'universo osservando le curiose particolarità di questo singolare 
oggetto. Prendete una matita e disegnate una riga percorrendo tutto 
il nastro: se riportate l'anello allo stato originale (la striscia) scoprirete 
che la linea prosegue su entrambi i lati anche se non avete mai 
staccato la matita dall’anello. Siamo disperati: una volta scoperte le 
peculiarità dell'anello di Mbbius, il Kappa - che non ne sapeva nulla - 
ci ha riempito la redazione di nastri infiniti, concentrici, doppi e 
incatenati, e sta attualmente elaborando alcune sue personali versioni 
del medesimo, vaneggiando su nuovi universi che avrebbe scoperto 
mediante l'osservazione della piega spazio-temporale. Ringrazian- 
doti per il simpatico intervento, ti saluto, sommerso da una montagna 
di anelli di Mbbius. Andrea Baricordi. 


K19-D 

Caro Massimiliano, durante una delle mie frequenti visite presso la 
Feltrinelli di Genova - purtroppo anch'io cado vittima del suo fascino 
con grave danno per il mio portafoglio - mi è capitato tra le mani Blu 
quasi trasparente di Murakami, e memore della tua entusiastica 
recensione su Kappa ho deciso di acquistarlo. AI di là del mio 
personale giudizio sul romanzo, penso che con il passare del tempo 
la sua carica dirompente andrà sempre più esaurendosi: ormai siamo 
abituati a scontrarci con situazioni ben più scioccanti! Recentemente 
mi è capitato di rivedere alla televisione / guerrieri della notte e sono 
rimasto colpito perché quello che è stato un film culto per un'intera 
generazione, nella sua provocazione e nella sua fedele rappresenta- 
zione della realtà, mi è sembrato ora inattuale. Non conosco le 
intenzioni con cui scrivi Graffi & Graffiti, ma certo puoi aspettarti che 
recensendo il romanzo di Murakami qualcuno finisca per acquistarlo. 
La recensione, però,.è comparsa su Kappa, una rivista di fumetti 
giapponesi destinata, pur con le naturali eccezioni, a un pubblico di 
adolescenti. Certe situazioni descritte (penso per esempio al party 
orgiastico nei primi capitoli, che coinvolge i protagonisti e il gruppo di 
neri, con largo consumo di stupefacenti e scene di sesso sfrenato) 
potrebbero risultare dannose per il messaggio che trasmettono: 
nessuna precauzione durante l’atto sessuale (conil pericolo dell'AIDS 
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chissà cosa potrebbe succedere), nonché l’uso e abuso di droghe 
quantomeno illegali nel nostro paese. Il fatto che tu dica «Una storia 
che qualsiasi genitore sconsiglierebbe al proprio figlio [...] un libro che 
in realtà potrebbe offendere solo i deboli di stomaco o i fighetti meno 
emancipati», inoltre, rappresenta un incentivo ulteriore alla lettura del 
libro da parte degli adolescenti, di cui sono noti il desiderio di 
trasgressione e l’accentuata tendenza all’emulazione. Forse queste 
sono tutte cazzate che forse non porteranno a nulla (e mi stupisco di 
aver assunto un atteggiamento così moralistico), ma sentivo il biso- 
gno di scrivervi le mie impressioni. Alessandro Biasio, Genova 


Se riesco a incuriosire almeno un lettore con i miei articoli posso 
ritenermi soddisfatto, caro Alessandro. Viviamo in un'epoca dominata 
dal mito dell'immagine, in mano ai gadget e agli effetti speciali, e 
abbiamo perso l'abitudine alla lettura. lo mi sono limitato a suggerire 
un romanzo, tu hai deciso di raccogliere l'invito e ora ne stiamo 
discutendo. Non sei moralista, eppure ti stupisci di aver assunto un 
atteggiamento tutt'altro che aperto, ti sei persino ritrovato faccia a 
faccia con te stesso ponendoti interrogativi sul sesso, sulla droga, su 
ciò che è legittimo e illegittimo. Kappa è una rivista per certi versi 
adulta (che non significa assolutamente ‘per adulti’) e per altriscomo- 
da, ma ci piace così, anche se a un abbassamento del target 
corrisponderebbe probabilmente un aumento di lettori. Con che 
intenzioni scrivo la mia rubrica? Per trasmettere delle emozioni, forse, 
o in certi casi per convincere altri ragazzi che non si vive di soli fumetti 
e cartoni animati. Nessuno mi consiglia cosa recensire, né come farlo, 
e non condurrei certo una rubrica come Graffi & Graffiti sulle pagine 
di un monografico. In quanto alle proprie responsabilità, dovresti 
assumerti le tue per questa lettera, che in certi passaggi potrebbe 
scatenare ancora più curiosità negli adolescenti della mia stessa 
recensione, o forse dovrei farmi un secondo esame di coscienza 
perché in fondo ho deciso io di risponderti su queste pagine. E’ un 
circolo vizioso che non porta da nessuna parte. Rimango comunque 
convinto del mio giudizio. 

Quando | guerrieri della notte circolò per la prima volta nelle sale 


italiane era il 1979, se non erro, ed evidentemente ero troppo preso 
dal Gundam televisivo per passare dal piccolo al grande schermo. 
Non penso sia stato comunque un film culto, non per la mia genera- 
zione almeno, e della sua natura irriverente si parlò per non più di tre 
mesi. La pellicola in questione è figlia dei suoi tempi così come il 
romanzo di Murakami (li separano appena tre anni), ma la grande 
diversità di linguaggio li rende enormemente differenti. Blu quasi 
trasparente non è solo il documento storico di un epoca allo sbando, 
ma un sentimento di totale ribellione che si potrebbe riscontrare in 
qualsiasi realtà storica o politica. E' proprio questa energia che lo 
rende grande, e che gli permetterà di resistere all'infinito all'usura del 
tempo. Massimiliano 


K19-E 

Gentilissimi Kappa boys. Vi scrivo perché ho molto apprezzato la 
rubrica Karaoke e spero che continuerete a recensire altre colonne 
sonore dei nostri anime preferiti. Mi complimento con voi anche per gli 
ottimi manga che pubblicate tutti di altissima qualità: Oh mia Dea! 
rimane il mio preferito, seguito a ruota dagli altri. Spero che manteniate 
la rubrica Eroi, ampliandola però anche ai telefilm riguardanti ninja e 
samurai. Naturalmente apprezzo molto anche le altre testate! 
Neverland, Starlight e Storie di Kappa con quel matto di Gon. 
Ora avrei un paio di richieste: potete dirmi quali dei manga che 
pubblicate escono tuttora in Giappone? E quando sono terminati gli 
altri? Vi ringrazio per la vostra gentile attenzione. Continuate così!!! 
Lorenzo Zangarini, S. Zeno Nav. (BS) 


Caro Lorenzo, sono proprio contento che ti piaccia Karaoke: quando 
ci siamo decisi a vararla (la rubrica, non una navel), non eravamo 
molto sicuri di un successo, ma vista la calorosa approvazione di voi 
lettori ci siamo subito ricreduti, perciò resterà ancora per molto tempo 
una delle rubriche fisse. Per quello che riguarda Eroi, la questione è 
questa: innanzitutto apparirà molto di rado d'ora in poi, e per quello che 
riguarda i telefilm sui ninja e isamurai è molto difficile che ne parli, vista 
la mia scarsa conoscenza in materia. Ma ora vengo alla tua richiesta: 
i fumetti che pubblichiamo su Kappa sono tutti in corso di pubblicazio- 
ne in patria, tranne Compiler (che è terminato con il terzo volume 
uscito nel febbraio del '93, ma che continua in Assembler 0X) e 
Gundam 0080 (un unico volume del luglio 1990). Orange Road e 
Video Girl Ai sono entrambi terminati, il primo con il diciottesimo 
volume nel luglio del 1990, il secondo invece è terminato con il 
quindicesimo volume nel marzo '93. JoJo invece sembra proprio che 
durerà ancora per molto (36 volumi fino a oggi). Spero di essere stato 
abbastanza esauriente, e con questo ti saluto. Ciao! Andrea Pietroni 


Prima di salutarvi, permetteteci di ringraziarvi per il vostro sostegno 
all'Operazione Kappa contro le censure nei cartoni animati. Nel 
prossimo appuntamento con Punto a Kappa pubblicheremo i vostri 
interventi più interessanti, così da approfondire un discorso che, a 
quanto pare, interessa diverse migliaia di persone! Per chi ancora 
ignora quali siano le censure più folli, l'appuntamento è con Graffi & 
Graffiti a pagina 74! Kappa boys 
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Storie di Kappa nr. 1 Gon (lire 5.000 cad.) 


Vi sembra un culetto da censurare? Orange Road © Matsumoto/Shueisha 


Dopo aver raccolto ben 2.400 firme 
durante il Salone del Fumetto di 
Lucca, la Kappa Petizione contro 
le censure nei cartoni animati ha 
assunto connotati più ufficiali. Du- 
rante la Mostra d'Oltremare a Na- 
poli e la Fiera del fumetto a Reggio 
Emilia si sono aggiunte oltre 800 
firme (più di 250 per ogni petizione) e 14 nuovi club 
hanno deciso di aderire attivamente alla nostra iniziati- 
va. In questo momento, le associazioni che prendono 
parte al progetto (club, librerie specializzate, comitati 
scolastici...) sono quasi 60, e stanno arrivando in reda- 
zione i loro primi contributi (già un migliaio di firme) che 
crescono in maniera costante. 
Asolo un mese dall'inizio della Kappa Petizione contia- 
mo oltre 1.600 firme per ognuna delle 3 petizioni (Rai - 
Fininvest - Junior TV), con un totale di quasi 5.000 firme. 
Un dato, questo, sicuramente importante. 
Nel frattempo, sta continuando anche l'Operazione 
Kappalanciata sulle pagine di Kappa Magazine nr. 17, 
per valutare le vostre proposte, proteste e giudizi sull’at- 
tuale palinsesto pubblico e privato. | commenti che 
abbiamo raccolto sono essenzialmente rivolti al Re- 
sponsabile delle Trasmissioni per Ragazzi del circuito 
Fininvest, colpevoledituttigli‘adattamenti’ più ingiustificati 
e arbitrari tra i tanti commessi. 
Quello che voglio da subito chiarire, è che non è 
assolutamente nostra intenzione fare i ‘Don Chisciotte’ 
della situazione, piuttosto troviamo a dir poco scorretto 
nei confronti degli autori giapponesi l’arbitrarietà con cui 
si manomettono le loro opere. Ho pensato così di 
rinfrescarvi lamemoria con alcuni esempi estremamen- 
te significativi, che ho raccolto in redazione con gli altri 
Kappa boys. E voi, ne ricordate altri più bizzarri? 
Massimiliano De Giovanni 


e Nella sigla del cartone animato E’ 
quasi magia Johnny (Kimagure 
Orange Road), la protagonista 
Sabrina (Madoka) appoggia ro- 
manticamente la testa sulla spalla 
dell'amico Johnny (ovvero Kyo- 
suke). La scena in questione è 
stata censurata nell'episodio TV! 
* Sempre della serie E’ quasi magia Johnny sono stati 
addirittura eliminati due interi episodi (il 35° e il 37°). Nel 
primo ‘Johnny’ viene ipnotizzato dalle sorelle, che lo 
costringono a eseguire qualsiasi ordine gli venga impar- 
tito. Per una serie di strane coincidenze il protagonista 
inizierà a rubare la biancheria intima alle ragazze della 
scuola, e cercherà di ritrarre in foto la bella ‘Sabrina’ in 
abiti succinti. Per godervi la sua versione a fumetti, vi 
rimando a Starlight nr. 16 (questo mese in edicola). 
*Nellasigla del cartone animato L’incantevole Creamy 
(Maho no Tenshi Creamy Mami) la giovane protagoni- 
sta dà un bacio sul muso di un gattino. La scena è stata 
eliminata nelle successive repliche della Fininvest! 
eInOcchi di Gatto (Cat's Eye) nell'episodio Casa dolce 
casa, manca quasi un minuto di Matthew (Toshio) 
mentre si concede un bagno a casa delle amiche. 
Nell'episodio Furto sott'acqua, la scena iniziale che 
mostra una Kelly (Rui) particolammente sexy viene 
trasmessa nel 1987 per poi essere censurata nelle 
repliche successive. Lo stesso vale per l'episodio Un 
Natale indimenticabile, trasmesso solo nel 1987. 

* La prima serie di Lupin III, trasmessa in passato da 
molte emittenti locali, viene vistosamente censurata e 
addirittura ridoppiata una volta acquistata dalla Fininvest. 
* In Sandy dai mille colori (Maho no Idol Pastel Yumi), 
una puntata compare solo al terzo passaggio televisivo: 
ha per titolo Che cos'è l’amore, ma non è certo una 
lezione di sesso in 22 minuti! 

* In Mila e Shiro (Attacker You!) due ragazze fanno il 
bagno assieme, mentre discutono di tattiche di gioco 
(sono giocatrici di pallavolo). La cosa è naturale nella 
tradizione giapponese, non c'è malizia e non si vedono 
i particolari anatomici delle due, ma la Fininvest ha 
preferito naturalmente censurare l’intera sequenza. 

* Una delle serie più colpite dalla censura è Motori in 
pista (F) dove si è addirittura deciso di eliminare ogni 
riferimento al Giappone. | protagonisti sono stati 
ribattezzati con nomi americani, sono state eliminate le 
scene ‘in esterno’ in cui apparivano manifesti, insegne, 
scritte in giapponese. Sono stati modificati i nomi delle 
località, con ovvie discrepanze tra il racconto e le 
immagini trasmesse, e persino le scene in cui i protago- 
nisti fimmavano (utilizzando gli ideogrammi giapponesi). 
* | tagli hanno decisamente compromesso la 
comprensibilità in Combatter V (Choodenji Robot 
Combattler V) Un invasore alieno combatte contro il 
protagonista, che nella lotta perde un braccio a causa di 
un colpo di spada. La scena è stata eliminata, e in quella 
successiva il ragazzo è inspiegabilmente steso a terra 
senza un braccio. 
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FINE DELL'EPISODIO 


Il freddo polare di questi mesi sembra non aver 
assolutamente congelato le uscite in video, che nelle 
più fornite librerie specializzate si contendono la 
vetrina assieme a quei tre o quattro pinguini in 
trasferta. A proposito: finalmente le cassette di cui vi 
parlo in questa rubrica stanno uscendo dal solo 
circuito librario per far bella mostra di sé anche nei 
videonoleggi più forniti, quindi tenete gli occhi bene 
aperti. Venendo a noi, vi annuncio, anche se con 
molto ritardo, che da alcuni mesi sono presenti in 
commercio una serie di titoli davvero ghiotti. Per 
Granata Press potete acquistare tre titoli di ottima 
fattura: Maison Ikkoku - Last Mogie (Manga Video 
nr. 7, 70', L. 39.900), Dangaio - Tempesta nei cieli 
(Hajataisei Dangaio, Manga Video nr. 6, 50', L. 
39.900) e Conan il ragazzo del futuro (Mirai 
Shoonen Conan, Anime Classic nr. 1, 100' per cas- 
setta, serie completa 7 uscite, L. 39.900 cadauna). 
Anche Yamato non resta con le mani inmano e dopo 
aver fatto uscire negli scorsi mesi la prima parte del 
noto lavoro di Kaoru Shintani - Area 88 - Atto 1- I cieli 
del tradimento (Area 88 - Atto | - Uragiri no Ozora, 
Yamato Video nr. 16, 50', L. 39.900) - ha editato a 
getto continuo altri due grossi titoli che meritano di 
avere in queste pagine un trattamento di tutto rispet- 
to. Mi riferisco all'annunciatissimo Patlabor - The 
movie (Kidoo Keisatsu Patlabor- The movie, Yamato 
Video nr. 17, 95', L. 39.900) e al mitico Daitarn 3 


(Muteki Kojin Daiturn 3, Yamato Series nr. 1, 100' per 


cassetta, serie completa 10 uscite, L. 29.900 
cadauna), scelto per inaugurare una collana del tutto 
nuova, dove verranno raccolte serie complete di 
episodi. Una decisione ineccepibile, quella di pre- 
sentare subito una storia così importante e amata nel 
. panorama dell'animazione giapponese tanto più che 
ormai da alcuni anni se ne erano perse le tracce sui 


nostri circuiti televisivi. Motivo in più, quindi, per 


cominciare ad arricchire la nostra vidoteca privata di 
una ‘chicca’ davvero imperdibile. 

Prodotto in Giappone nel 1989, Patlabor - 
The movie è un bel film d'animazione dalla trama 
veramente ben strutturata, in cui lo spettatore facil- 
mente si può lasciare coinvolgere dalla storia 
tinteggiata di giallo. | protagonisti si muovono sullo 
sfondo di una Tokyo del prossimo futuro, in cui la 
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sovrappopolazione costringe gli abitanti della 
megalopoli a espandersi sempre di più sulla super- 
ficie del mare. Questi enormi e tecnologici ‘zatteroni’ 
vengono costruiti a velocità impressionante grazie 
all'utilizzo di robot da lavoro: i labor. L'impiego di 
questi servomeccanismi non si limita però alla sola 
attività industriale ma, opportunamente modificati, 
sono il punto di forza della polizia locale. Il caos 
dilaga quando uno sconosciuto virus, inserito in un 
nuovissimo programma di sviluppo perle potenzialità 
dei labor, si attiva apparentemente senza alcuna 
causa scatenate. Il resto è un mistero che si svela 
poco a poco. Unica pecca riscontrabile nel film è il 
character-design dei personaggi, che realizzati con 
tratti volutamente più realistici del solito, non reggo- 
no più di tanto nelle scene comiche. Bye! 

Barbara Rossi 
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IE di Simona Stanzani 


Questa fortunata serie di 38 puntate futrasmessa 
in Giappone per la prima volta nel 1985, da aprile a 
dicembre. Ebbe un successo enorme grazie ad alcune 
geniali caratteristiche innovative che fecero del ‘Super 
Bestial Machine God' un degno successore del pioniere 
del genere new wave (a parte il mitico Gundam, che fa 
razza a sé) delle serie SF-Robot: L-Gaim. Quest'ultimo 
precedette Dancougar solo di un anno, ma aprì la 
strada a un genere completamente innovativo, sia per 
quanto riguarda i mecha -cioè i robot e i mezzi da 
combattimento- che i personaggi e soprattutto il loro 
look. L-Gaim era veramente new-wave, perché dal 
genio di Mamoru Nagano erano nati personaggi nuovis- 
simi, privi di qualsiasi riferimento a serie o generi prece- 
denti, con princìpi morali abbastanza elastici da far 
dimenticare completamentela rigidità stoica del samurai, 
che aleggiava nelle vecchie serie, e ridurli a una dimen- 
sione ancora più umana, allegra e scanzonata. Dal 
puntodivista estetico nonsiera mai visto niente di simile: 
capigliature post-punk, addirittura rockabilly, e costumi 
a dir poco stupendi, più modemi di qualsiasi cosa vista 
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| DANCOUGAR 


prima. E i mecha...? Capolavori! Degni discendenti dei 
mitici mobile-suit. Tutto questo spirito innovativo aleggia 
anche in Dancougar, che ripropone vecchie formule di 
successo rispolverandole con una sferzata di novità . 
Ritroviamo dunque la vecchia cara squadra ‘eroe-bella 
ragazza-ragazzino-lupo solitario’, (Shinobu, Sara, 
Masato e Ryo) ognuno con il suo mezzo di combatti 
mento (rispettivamente Eagle Fighter, Land Cougar, 
Land Riger e Big Mos) che insieme formano il ‘Dio 
Bestiale' (niente a che vedere con il nostro amico 
Brando, intendiamoci!) all'inconfondibile grido di batta- 
glia: «Yatte Yaruze!!» (Facciamoli Fuori!!). E la novità 
dovesta? Sta nell'energia che permette la trasformazio- 
ne: Dancougar impiega la feroce energia animale che 
scaturisce dalla rabbia dei suoi quattro piloti. Si erano già 
avuti riferimenti del genere in passato, ma mai un robot 
aveva così dichiaratamente attinto energia dagli istinti 
primordiali dell'uomo. E così abbiamo personaggi anco- 
ra più umani dei loro predecessori (tre su quattro hanno 
abbandonato l'accademia prima di diplomarsi, cosa che 
in Giappone non è certo decorosa), forti passioni, 
passati che incidono in maniera inequivocabile nel loro 
presente e soprattutto un rapporto ambiguo con il 
nemico (già visto in Gundam, comunque). Anche il 
tormentone dell'imperatore extraterrestre (Muge 
Zorbados) che attacca il nostro buon vecchio pianeta è 
ripreso da altre serie, ma la presenza di un terrestre 
rinnegato alla guida dell'esercito nemico è un punto 
piuttosto originale che porta lo spettatore a considerare 
anche i ‘cattivi’ esseri, in fondo, umani. Il vero successo, 
però, Dancougar lo ottiene grazie alla sua particolarità 
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principale, che 
lo distingue an- 
che dal già cita- 
to L-Gaim: il 
look. Se que- 
st'ultimo propo- 
neva costumi 
hyper-science- 
fiction mai visti 
prima, il primo 
sbaraglia i rivali 
con modelli 
esclusivi e alla moda, rigorosamente new wave, come 
voleva il periodo (il 1985, appunto): capigliature che 
ricordano le rock star del momento (i ragazzi, e special- 
mente le ragazze giapponesi vanno pazzi per la musica 
d'oltreoceano), abiti che sarebbero stati a pennello ai 
Duran Duran, agli Eurythmics o a Cindy Lauper. Infatti, 
la produzione ha pensato bene di realizzare addirittura 
due OAV di sole canzoni, rigorosamente cantate dai 
personaggi (il doppiatore del protagonista, Kazuki Yao, 
è un apprezzato cantante pop) con risultati peraltro 
molto positivi. E' proprio una canzone il perno sul quale 
ruota uno dei misteri fondamentali della serie: si tratta di 
Harmony Love, un brano che cantano sempre due 
personaggi (il generale nemico Shapiro e Laura, la 
ragazzina ospite della base) che apparentemente non 
hanno legami 
tra loro. Ma 
come fa dun- 
que Laura a 
conoscere 
quelle note? E 
inquest'atmo- 
sfera very 
fashionable e 
misteriosa i 
quattro prota- 
gonisti e le loro co-star si muovono benissimo, coinvol- 
gendo il pubblico nelle loro appassionanti vicende sen- 
timentali e nei sempre più avvincenti scontri a fuoco. 1 38 
episodi della serie sono stati trasposti tutti in 8 video 
nell'85, a cui hanno fatto seguito un epilogo (Requiem 
For The Victims, 1986) e due compilation di video 
musicali (Juusenki Tai Songs, 1986 e God Bless 
Dancougar, 1987). Chiude una miniserie di 4 OAV 
(1989) ambientata parecchio dopo la guerra: Sara è 
diventata stilista di moda (e chi avrebbe detto il contra- 
rio?), Masato è a capo della ditta del padre, e ognuno ha 
scelto la propria strada. Ma una misteriosa minaccia 
incombe e dopo l'avvistamento di un corpo celeste in 
avvicinamento alla Terra, l'esercito richiama a rapporto 
la squadra bestiale. Per l'occasione viene resuscitato 
anche il famigerato Shapiro, che nella serie originale era 
spirato proprio tra le braccia dell'ex fidanzata Sara e ora 
si ritrova a combattere al suo fianco. 
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SHINOBU FUJIWARA 

Nato in Giappone l' 8/6/1967 (Gemelli).Altezza 
1.83, peso 68. Hobby: alpinismo. Abilità particolare: 
pilotaremezzida combattimento. Pilota dell'Eagle Fighter 
e caposquadra di Dancougar. 

Impaziente, 
impulsivo, perde fa- 
cilmente la testa. E° 


acuto e intuitivo, 
come pilota è un 
vero genio e ha atti- 
tudine al comando. 


SARA YUKI 

Nata in Giap- 
pone il 7/7/1967 
(Cancro). Altezza 
1.72, peso 59. Hob- 
by: ascoltare musica. Abilità particolare: nuoto. Pilota del 
Land Cougar. 

Ha una personalità forte e passionale, quasi 
difficile da trattare. Ha un modo di fare piuttosto diretto e 
dice sempre quello che pensa. Da questo punto di vista 
la sua femminilità può avere qualche lacuna, ma a tratti 
sa essere anche premurosa. In battaglia è la più perico- 
losa e non si lascia mettere i piedi in testa da nessuno. 
Si può dire che Sarasia il punto di forza della serie: la sua 
incisività sorpassa addirittura ilfascino ribelle di Shinobu. 


MASATO SHIKIBU 

Nato in Giappone il 10/8/1969 (Leone). Altezza 
1.75, peso 62. Hobby: andare a caccia di ragazze! 
Abilità particolare: tutti gli sport. Pilota del Land Riger. 

E' un vero 
buontempone, sem- 
pre allegro al punto di 
diventare quasi peri- 
coloso perché disto- 
glie l’attenzione dalle 
cose importanti. Ma 
sul campo di batta- 
glia tira fuori tutta la 
sua grinta. E' molto 
convinto del suo fa- 
scino ma è talmente 
simpatico che gli si 
perdona anche que- 
sto. E' curiosissimo e 
si interessa di tutto e 


MASATO 
E LAURA 


non sta mai fermo! 


RYO SHIBA 

Nato in 
Giappone il 2/11/ 
1966 (Scorpione). 
Altezza 1.88, peso 
76. Hobby: filoso- 
fia orientale. Abili- 
tà particolare: abi- 
lelottatore diKung- 
Fu. Pilota del Big 
Mos. 

E' pratica- 
mente il contrario 
di Masato: freddo, 
solitario e 
introspettivo. Mantiene la calma anche nelle situazioni 
più disperate ma se si arrabbia può anche uccidere a 
mani nude, data la sua abilità nelle arti marziali. Applica 
la filosofia orientale alsuo modus vivendi per mantenere 
un inossidabile equilibrio interiore. Ma nonostante tutto 
è dotato di una discreta carica di vanità (!). E' l'unico della 
squadra a essersi diplomato (Accademia Militare 
Spaziale). 


LAURA SULLIVAN 

Nata in California il 10/3/1973 (Pesci). Altezza 
1.42, peso 31. Hobby: coltivare fiori. Abilità particolare: 
canto. 

Orfana di madre, il padre scomparso, viene 
adottata dal gen. Igor. Dolce, quasi angelica, Laura 
conquista subito il vivace Masato e diventa il simbolo 
della pace e della speranza. Ma c'è qualcosa di miste- 
rioso che 
lega una 
canzone 
che lei can- 
tasempreal 
passato di 
Shapiro, il 


ALAN IGOR 

Nato in Europa Centrale il 21/9/1965 (Vergine). 
Altezza 1.84, peso 72. Hobby: lettura. Abilità particolare: 
combattimento aereo. 

Comanda una propria squadriglia sotto lo pseu- 
donimo di Cavaliere Nero, pilotando l'aereo da combat- 
timento Black Eagle (mezzo trasformabile in robot). E' 
figlio del generale Ross Igor, il comandante della squa- 
dra Dancougar. In conflitto con il padre fin dall'infanzia, 
ha imparato a pilotare da solo e ha istituito una propria 
squadra che corre in aiuto di Dancougar quando è in 
pericolo poi si dilegua senza lasciare traccia. Personag- 


gio misterioso (si scoprirà molto avanti l'identità del 
Cavaliere Nero) affascinante e travagliato, è pratica- 
mente lo ‘Shia’ della serie (ma dalla parte giusta, questa 
volta). 


SHAPIRO KEATS 

Nato in U.S.A. il 15/5/1965 (Toro). Altezza 1.86, 
peso 70. Hobby: ascoltare musica. Abilità particolare: 
guidare azioni 
belliche disuper- 


&c., ha frequen- 
tato insieme a 
loro ed è stato 
fidanzato con 
Sara. Dotato di 
un'incredibile 
ambizione e di 
forte fiducia nelle 
proprie possibili 
tà, ilsuo sogno è 
di raggiungere 
nientemeno che la divinità con l'appoggio di Zorbados 
che gli ha già conferito poteri soprannaturali. Nonostan- 
te abbia rinnegato il suo passato per raggiungere i suoi 
obiettivi, è ancora intimamente legato al ricordo di Sara 
edelloroamore, ma nonsisa fino a che punto. E'un altro 
personaggio misterioso ed affascinante. 


LUNA ROSSA 

Nata Nell’Impero Zorbados. Altezza 1.70. (nonsi 
hanno ulteriori informazioni) 

Secondo ufficiale di Shapiro. Inviata da Muge 
Zorbados per tenerlo sotto controllo, i suoi sentimenti 
perlui finiscono però peroltrepassare il livello di guardia. 
Il futuro della storia sarà per buona parte conseguente 
alle azioni di questa donna forte e sfortunata, lacerata 
dal contrasto tra i propri valori emotivi e razionali al punto 
di dover tradire uno dei due. 


LUNA E SHAPIRO 
Ss 
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GOSHOGUN 


REA A cura di Andrea Pietroni 


Viricordate le avventure della bellissima Remi, 
Shingo e Kiri, gli impavidi piloti del Goshogun, del 
bellissimo ma perfido Bundal, del professor 
Sabaras capo della base God Thunder e del piccolo 
Kenta? No! Ma come? Nessuno scorderebbe gli 
indimenticabili personaggi di una delle più acclama- 
te produzioni animate degli anni Ottanta famosissi- 
ma anche qui da noi: Sengokumajin Goshogun 
(Gotriniton). Vorrei quindi proporvi questo storico 
CD, come tributo a una delle grandi serie del passa- 
to. Il CD è intitolato Sengokumajin Goshogun 
Super Collection, è edito dalla Victor (codice: 
VDR-1323) e contiene 19 brani, di cui 7 sono 
canzoni. Tutte le musiche sono composte da Tachio 
Akano, e i testi delle canzoni sono di Toyohisa 
Araki. Le musiche vanno dal ritmato al melodico, 
per meglio sottolineare le atmosfere del cartone 
animato. | brani più interessanti sono Namida no 
Hoosoku (La legge delle lacrime, primo brano), 
prologo nonché versione strumentale e riarrangiata 
di una canzone dello stesso album, Triple Drive 
(terzo brano) pezzo ritmatissimo utilizzato per la 
combinazione del robot (usato anche nella mano- 
vra di aggancio del robot di Momo, Minki Nurser, 
nella serie Mahoo no Princess Minki Momo, cono- 
sciuta in Italia come “Benvenuta Gigì”). Molto bello 
il sedicesimo brano intitolato Kuon no Kagayaki 
(Lo splendore dell'eternità), che accompagna l’epi- 
logo degli avvenimenti, e viene usato anche come 
sigla finale. Per quanto riguarda le canzoni, trovia- 
mo tre validi interpreti: Takeshi Fujii, Jin Haneoka e 
Hiroko Matsuoka. Escludendo la sigla dei titoli di 
testa Goshogun Hasshinseyo (Vai, Goshogun!, 
nr. 2) orchestrata e ritmata in puro stile robotico anni 
Ottanta e Gin Gin Hoshi no Ko (Gin Gin, bambino 
delle stelle, nr. 7), gli altri brani cantati sono di 
genere melodico i più belli sono Flash Lady (nr. 4), 
21 Century-Ginga o Koete (Ventunesimo secolo- 
Attraversando la galassia, nr. 12) e Love is Ai 
(L'amore è amore, nr.15). Un disco godibilissimo 
per un tuffo in atmosfere passate, che non manche- 
rà di arricchire la vostra collezione di CD. 
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(Vai, Goshoguni) 

Testo di Toyohisa Araki, musica e arrangiamenti di Tachio 
Akano, interpretata da Takeshi Fuji 

51 41 31 21 1! Ol/Akai botan o shitteruka/Aoi botan o 
shitteruka/Tatakae ima ga sono toki da/Sora o miro hasshin go 


Me no mae no yatsura o mukae utsu/Ripetere da * a * per due volte 


51 41 31 21 11 0!/Conosci l'utilizzo del pulsante rosso?/Conosci 
l'utilizzo del pulsante blu?/E' giunto il momento di combattere/ Osserva 
Îl cielo, fra cinque minuti è prevista la partenza./* Nel cosmo e nello 
spazio sei il numero uno/sei il numero uno dio della guerra/Vai 
combinati! Vai combinatil/Goshogun il dio della guerra */Ardono? Le 
fiamme che hai in petto/Ardono? Le tue calde pupille/Preparati a 


(Ventunesimo secolo-Attraversando la 


century Jjikan o 


Jidai o kaete/Twenthyone century 
de sukue/Go! Gol Gol Gol Gol Gol/Sengokumajin Goshogun/ 
Ripetere da * a * 


La vita è unica/La Terra è unica/Che cosa diventerai?/Ti 
trasformerai in vento?/Volerai nel cielo?/Sarai il super-eroe del futuro/ 


proteggendo 

Gol Gol/Goshogun il dio della guerra */La vita è luminosa/Il futuro è 
luminoso/Anche tu risplenderai?/Sarai in grado di afferrare i sogni?/ 
Potraicorrere fra legalassie?/Sarai il super-eroe del futuro/Ventunesimo 
secolo, epoca dei cambiamenti/Ventunesimo secolo, salverai con le 
tue sole mani questa verde stella/Go! Gol Gol Go! Go! Gol/Goshogun 
il dio della guerra/Ripetere da * a * 


Gojira tai Mechagojira © Toho 1993 


Shoo-ryuu-ken! 
Spinning Bird Kick! Yoga 
Fire! Ehm... Buonasera, 
gioventù gaùrra! Stavo 
testé giochicchiando con Super Street Fighter Il - 
quello con i nuovi personaggi - tanto per scaricarmi 
un po’, ma invece mi sono agitato ulteriormente. 
Maccheccàpita? Maccheccàpita ai fumetti e ai vi- 
deogiochi? Prima, non facevi in tempo a disegnare 
un mangozzo che ti piombava in casa il rappresen- 
tante della Nintendo, della Atari o della Sega (in 
senso buono) pronto a sganciarti milioni su milioni 
per permettergli di realizzare la versione 
videogiocabile del tuo fumetto... Adesso, invece, 
sta succedendo tutto il contrario, mondo carambola! 
Le case editrici sono improvvisamente impazzite e 
si sono lanciate come Gon affamati sulle suddette 
ditte, pronte a spulciare i titoli migliori per strappar- 
ne i personaggi pixellati dallo schermo e schiaffarli 
sulle pagine cartacee delle varie nipporiviste. In- 
somma, per il momento gli scanna-giochi più 
gettonati hanno le loro rispettive versioni a fumetti. 
| due casi più eclatanti riguardano Street Fighter Il 
e Garoo Densetsu (ovvero Fatal Fury). Il primo è 
finito in carta e inchiostro grazie alla Tokuma Shoten, 
che ne ha raggruppato gli episodi in 
due fulgidi volumetti disegnati nien- 
temeno che da (udite udite) Masaomi 
Kanzaki, il creatore di Xenon! E il 
bello è che il nostro gaùrropode giap- 
ponese - avendo a disposizione uni- 
camente personaggi spara-papagni 
e basta - è riuscito a costruirci su una 
storia dignitosa! Prodigi del profes- 
sionismo deviato! Per quanto riguar- 
da Fatal Fury, invece, non bastava 
una serie video animata... No! An- 
che qui, vai di versione a fumetti! E 
non ne bastava una... No! Due, ne 
hanno fatte! La casa editrice che la pubblica è 
‘mamma’ Kodansha, e la 
prima è realizzata da Yuji 
Hosoi (che abbiamo già 
conosciuto per una delle 
tante versioni fumettose 
di Samurai Trooper), 
mentre la seconda è di 
(ri-udite ri-udite) Ken 
Ishikawa, ovvero il ‘dise- 
gnatore ufficiale’ di Go 
Nagai, colui il quale si è 
occupato di tutte le serie 
di Getter Robot, compre- 


Qui sopra, PE I di vaso eri Ò Pale Rae al centro, 
Terry Bogard, il protagonista di Fatal Fury; là in alto, invece, Chun-Li 
dichiara il proprio affetto a Blanka in una pin-up di Street Fighter. 


sa l'ultima. Brrào! 

E comunque, a parte quei trabiccoli realizzati 
appositamente per farci fondere il cerebro (leso), i 
nippo-editori stanno prendendo spunto dai loro 
eni a stelle e striscie e - com'è, come non è - 
hanno iniziato a pubblicare le ver- 
sioni a fumetti dei film americani più 
quotati al botteghino. E ritorna quin- 
di all'attacco ‘mamma’ Kodansha 
con lo ‘ sganascievole e 
truculentemente divertente special 
Addams Family 2 (La Famiglia 
Addams 2)... La cosa più stramba 
di tutte è vedere i personaggi che 
ben conosciamo disegnati in stile 
manga... e ilbello è che assomiglia- 
no veramente agli attori che li im- 
personano, specie lo zio Fester, 
Pugsley e... Mano! Snap-snap! 

D'altra parte, questo non è nemmeno il primo 
caso del genere, dato coohe qualche mese fa la 
Shueisha ci ha sparato la manga-version dello 
schwarzeneggeriano Last Action Hero, disegnato 
da Hisato Saito con uno stile semi-realistico molto 
interessoide. 

Questo mese, invece di lasciarvi con le 
‘Kappate in breve’, vi saluto con un ‘Pappappero’: 
ricordate le congetture su cosa contenesse l'uovo 
che appare nel nuovo film di zio Godzilla (Gojira tai 
Mechagojira)? Avevo ragione! Il ‘Minilla’ della si- 
tuazione è nato! Fiocco verde sull'isola dei mostri... 
Certo che è un po’ rospo, non vi pare? Etcì! Saluti! 

Il Kappa 
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Street Fighter Il © Capcom 1992 © Tokuma Shoten/Kanzaki 1993 


Garoo Densetsu © Snk 1992 © Takara 1993 r.p. 


Siamo nel cento 
novantaduesimo anno 
dalla nascita dell’Alle- 
anza Terrestre, la Ter- 
ra viene attaccata da 
una forma di vita aliena 
parassita: Radam. 
Questi esseri 
base d'attacco l'O.R.S. 
(Orbital Ring System) 
un anello orbitale artifi- 
ciale abitato sino a po- 
chi giorni prima da ter- 
restri sfuggiti alla 
sovrappopolazione. Gli 
abitantidella Terra, qua- 
si decimati dagli alieni, 
vivranno giorni di terro- 
re e disperazione. Ma come accade nelle favole, c'è 
sempre un cavaliere pronto a difendere il bene contro gli 
emissari del male: 

UCHUU NO KISHI TEKKAMAN BLADE 

Il gioco prende spunto da questi presupposti 
(lanciati dall'omonima serie televisiva), e voi dovrete 
impersonare Tekkaman Blade attraverso sette livelli di 
spasmodica azione. Preparatevi ad affrontare i Radam 
nella prima sezione di gioco, strutturata come un sem- 
plice ‘spara e fuggi' a scorrimento orizzontale. Nei panni 
del cavaliere spaziale dovrete distruggere i cattivi con la 
vostra lancia, che potete lanciare con il pulsante Y o 
usarla corpo a corpo con il B. Scoprirete subito quanto 
siano scomode e lente queste due possibilità di attacco. 
Nel primo modo dovrete aspettare che la lancia vi ritomni 
indietro prima di poterla riutilizzare, mentre nelsecondo, 
anche se risulta essere più efficace, non riuscirete ad 
abbattere tutti i nemici. Durante il percorso avrete anche 
alcuni power up: il Cristallo Blu (che rende invincibile 
Tekkaman per qualche secondo, trasformandolo in una 
meteora), il Cristallo Verde (che reintegra l'energia 
vitale), e il Cristallo Rosso (che vi consente di utilizzare 
per una volta il Voltekker, un'arma dall'alto potere 
distruttivo). Terminata la sezione ‘spara e fuggi’, inizia 
quella Beat-’m-up nella quale dovrete affrontare i 
Tekkaman rivali - nell'ordine - Dagger, Evil, Axe, Lance, 
Sword e Blastor Tekkaman Evil. Cambiando il gioco, 
cambiano anche i comandi: userete la croce direzionale 


Nella straordinaria bellezza del 
technicolor, beccatevi l'imponente e 
distruttivo Tekkaman Blade.© Sotsu 
Agency/Tatsunoko Production/ 

Bec 1993 
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per andare a destra, a sinistra, per saltare e chinarsi; il 
pulsante Y per pugni e spazzata con lancia; il pulsante 
B per calci o affondo con la lancia; Y+B per il colpo 
speciale ravvicinato (Slast Break), e X+A per il colpo 
speciale a distanza (Browning Slash). Durante latenzone, 
se venite colpiti ripetutamente, perderete la lancia (ecco 
a cosa è dovuto il doppio uso dei tasti Y e B appena 
descritto); inoltre, senza arma, non potrete utilizzare il 
Browing Slash. Nel quarto e nel sesto livello, in questa 
sessione di gioco, Tekkaman subisce uncambiamento, 
trasformandosi in Blastor Tekkaman Blade, una ver- 
sione più ‘fica’ nell'aspetto, ma assolutamente identica 
nelle prestazioni. Nonostante la lentezza dei personaggi 
e le pessime animazioni degli stessi, questa rimane 
certamente la sezione migliore di tutto il gioco. Se avete 
‘a disposizione’ un amico (amico = oggetto d'uso comu- 
ne sul quale sfogare i propri istinti bellicosi), è possibile 
affrontarlo in un tormeo selezionando l'opzione a due 
giocatori, scegliendo fra i sei Tekkaman a disposizione 
più Blastor Blade e Blastor Evil (non ho ancora capito 
però come selezionare questi ultimi due, ma un trucco 
ci deve essere, e quando lo scoprirò ve ne parlerò... 
Come dite? Frega niente?); i comandi sono identici per 
tutti i personaggi, compresi i colpi speciali. Difficile dare 
un giudizio positivo a questo gioco, vuoi per la grafica 
nella media, vuoi per le scarse animazioni o vuoi per la 
facilità nel portare a termine la missione a qualsiasi dei 
tre livelli di difficoltà. Vi consiglierei quindi di spendere 
meglio i vostri soldi, evitando di compiere il mio stesso 
errore (sigh!!). Se infine volete sapere un mio giudizio 
definitivo: na ciofeca di gioco (colorita frase gergale che 
sta per ‘schifezza’). Ora, volevo portare la vostra atten- 
zione su unlibro uscito da qualche mese (novembre per 
l'esattezza) che parla per l'appunto di videogame (e di 
cosa altrimenti?), ovvero il Dizionario dei Videogame. 
Il tomo di ben 432 pagine, è edito da Vallardi per la 
collana Domino (il prezzo di copertina è di L. 10.000) ed 
è interamente scritto da Fabio Rossi (noto redattore e 
coordinatore di alcune riviste del settore video ludico). 
Questo interessante dizionario vi guiderà attraverso il 
mondo dei videogiochi dalla loro nascita a oggi, svelan- 
dovi anche divertenti aneddoti. Insomma, un libro curio- 
so che non mancherà di interessare tutti. Allora? Cosa 
aspettate? Correte subito in libreria. 


Qui sopra potete notare il campo di gioco nella sezione picchia duro, la 
schermata iniziale con i credit e infine gli attacchi con la lancia nella 


sezione shot-'em-up. © Sotsu Agency/Tatsunoko Production/Bec 1993 
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SABATO 29 GENNAIO 1994 
DALLE ORE 22:30 FINO ALLE 4:00 DEL MATTINO 
VI ASPETTIAMO TUTTI SUI COLLI BOLOGNESI 
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(via Barbiano, Bologna) 

PER UNA NUOVA TRAVOLGENTE FESTA 

IN COMPAGNIA DEI VOSTRI EROI PIU” AMATI! 


rg NR 


rap oa was e ra 


MUSICA EE 
e DJ MAX GALILEI [7 


* UNDERGROUND - 

e TECHNO g# 
ANIMAZIONI 5 

e KAPPA CARTOON | © 
PROTAGONISTI s 
e MOBIL SUIT GUNDAM ISÈÉ& E 
ci @ 


e VIDEO GIRL AI 
e OH MIA DEA! 
e 3x3 OCCHI 


La Capannina —__.joma È 
rame Pr, NASINO GRANZOTTO ® ORANGE ROAD 


e GON 


cs HAI INTENZIONE DI on * ch Ò Da n * J0JO 


)j fl ‘o4so4 ajuawnso4uoss ciiysns sa pufinw np pp iod 2) unu podi a olo pufinw 
n È a opuonb puo piu pun suoiini oudoid DABAY j @UOIZOpe! Djjap HjoAUO)S 
oayonb ranb D awelsso (211) gip 04!) DIpowu Djjo oKny ji) aseuBojoq ayou naifnw pjjeu 
ouBios np owio16Bos un ip 14iyosddo uou ny 8 ‘aurj ALing LIDA 10 9JDUOJ2AI any a|jop 1pjos ! 


INFORMAZIONI 
uo? pIdox 10 opa Dj 0K4Dy DIÉ 8 15 gs s0u61S [| j0119) euvojs ‘Dijpjj DLISHO] Djjep yuepied ° KAPPA BOYS 
Waibig 1 UO) 0 291 JI} 4OLUULIO9S, | IA 8] UO) I po) D 
DVI ai pope goa ppi) erp om pn GIOCHI 


1 opuonb ijDUIGAUI 94DI9S appas ajjau 1010} DsO) ‘iuwIP 3 jon ji ordweso,|jeg z0uuD,|jap © IL QUI Z DEL K APP A 


Apuaxy nid outse) jp aggesmunuli ono Ip DZZDI sup o jesosued a1nddau oiBoa D voy 


FREE FREE FREE FREE FREE v ì iii 


TUTTI I LETTORI STAR COMICS 4 
CHE SI PRESENTERANNO ALLA CASSA ,° g 
CON QUESTO COUPON 11115 74 


ENTRERANNO GR NS A 


ca 


REE FREE FREE FREE 


e FREE FREE FREE FREE F 


p FREE FREE FREE FREE FR 


INTV NON-L'HANNO 
MAI TRASMESSO} 
IRMERICO «3:5=EP1SODIO 
DEL'CARTONEANIMATO 
CETQUASÌ MAGIA TOHNNY9 
ARRIVIA FINALMENTE 
INTITALIA 
SUIME PAGINE DI 
STARLIGHT hè. 131 
A{GENNAIO 
SINTONIZZATEVI 
SULLE(NOSTRE FREQUENZE 
PER(TEGGERE FINALMENTE 
<EOTOGRAEIB:OSE” - 
KYOSURKEJEÙN ROBOTS 
NELL'AISUAORIGINALE 
EDIZIONE A'FUMETTI! 
L'OPERMZIONE:RAPPA 

EGONTINDAT 7 "= 
AIUFAREGMA DIRE NO.1 
ALL'ARGENSURA!! | | 


i 
I 


- KIMAGURE ORANGE ROAD © MATSUMOTO /SHUEISH 


